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The rapid development of courseware technology has achieved a supportive 
impact in the field of education. Using interactive learning in the courseware is a 
more hands-on, real-world process of relaying information to children. Despite 
interactive learning motivates children to explore and learn effectively, there is still a 
need to exploit it in teaching children Arabic alphabets. The aims of this project are 
to understand the concept, steps, principles and impacts of interactive learning using 
Persuasive Technology in the learning process then design an interactive learning 
model to teach children who aged between 18 months and 4 years old Arabic 
alphabets. In order to reach this aims, Persuasive Technology was used to understand 
the children’s behaviour and encourage them to learn Arabic alphabets since target 
age. An interactive learning model was proposed by integrating four different means 
of technology to support the learning process which are; Flashcards, Persuasive 
Design, Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML) and Multimedia 
Principles. The effectiveness and usability of this model was evaluated by 
developing Arabic alphabets courseware and distributed it between numbers of 
young children. The effectiveness was assessed through pre and post testing while 
the usability testing based on five factors of usability which are; motivation, learning, 
memorability, performance and effectiveness. These factors were assessed by using a 
questionnaire for the children’s parents who have observed their children behaviour 
and answered the questions. Furthermore, a video observation was recorded to ensure 
the accuracy and reliability of the results. Analysing this information showed that, 
the interactive learning model can influence effectively in persuading young children 
to learn Arabic alphabets and this model provides an alternative way to motivate 





Kepesatan pembangunan dalam perisian teknologi telah mendapat banyak 
sokongan dalam bidang pendidikan.  Dengan menggunakan kaedah pembelajaran 
interaktif di dalam perisian, maklumat boleh disampaikan kepada kanak-kanak 
dengan menggambarkan proses di dalam situasi sebenar. Walaupun pembelajaran 
interaktif mendorong kanak-kanak untuk meneroka dan belajar dengan berkesan, 
namun kajian untuk mengeksploitasi cara pengajaran abjad Arab masih diperlukan. 
Matlamat projek ini adalah untuk memahami konsep, langkah-langkah, prinsip dan 
kesan pembelajaran interaktif menggunakan Teknologi Pemujukan seterusnya 
mereka cipta model pembelajaran interaktif untuk pembelajaran abjad Arab kanak-
kanak berusia antara 18 bulan hinnga 4 tahun. Dalam usaha untuk mencapai 
matlamat ini, Teknologi Pemujukan telah digunakan untuk memahami perubahan 
tingkah laku kanak-kanak dan menggalakkan mereka untuk belajar huruf Arab.  
Model pembelajaran interaktif telah dicadangkan dengan menggabungkan empat 
teknnologi yang berbeza untuk menyokong proses pembelajaran iaitu; Flashcards, 
Rekabentuk Pemujukan, Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia dan Prinsip 
Multimedia. Keberkesanan dan kebolehgunaan model ini telah dinilai dengan 
membangunkan perisian huruf Arab dan diedarkan kepada beberapa kanak-kanak. 
Keberkesanan dinilai melalui ujian pra dan pasca manakala ujian kebolehgunaan 
berdasarkan lima faktor kebolehgunaan iaitu; motivasi, pembelajaran, daya ingatan, 
prestasi dan keberkesanan. Faktor-faktor ini telah dinilai dengan menyoal selidik ibu 
bapa kanak-kanak yang telah memerhatikan tingkah laku anak-anak mereka dan 
mereka dikehendaki menjawab soalan-soalan yang disediakan. Analisis maklumat ini 
menunjukkan bahawa model pembelajaran interaktif boleh mempengaruhi secara 
berkesan dalam memujuk kanak-kanak untuk belajar huruf Arab dan model ini juga 
menyediakan satu cara alternatif untuk memberi motivasi kepada kanak-kanak untuk 
belajar huruf Arab sebelum belajar teknik IQRA itu. 
